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RESUMEN EJECUTIVO

Este informe recopila en un unico documento dos de los métodos posibles para
la correcta implementacion de gadgets validos para la plataforma. A modo de
tutoriales, recorre las caracteristicas a tener en cuenta para desarrollar tanto
gadgets estaticos, incluyendo una extensa descripcion de las librerias de apoyo
a utilizar, como gadgets dinamicos, siendo la plataforma de mashups EzZWeb la
escogida para la muestra.
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1 INTRODUCCION

El continuo aumento del desarrollo de proyectos de software libre, en los cuales participan
empresas de forma cooperativa, ha incentivado la creacion de herramientas que organicen el
trabajo y proporcionen el material necesario para su correcto desarrollo. Para ello se han
ideado gestores de proyectos como pueden ser Gforge', Sourceforge? o incluso Trac® (aunque
este ultimo sea mas bien una herramienta de ticketing).

Estas herramientas plantean un problema que se ha ido expandiendo con el paso del tiempo.
Debido al gran uso que estan recibiendo, los desarrolladores suelen tener albergados
proyectos en varios gestores, con lo que la administracion de todos ellos se puede volver, en
algunos casos, costosa. Con el objetivo de solucionar este problema surge EzForge*: una
plataforma capaz de englobar todos los proyectos de un desarrollador y permitir administrarlos
desde una Unica interfaz. En un principio con soporte para Gforge y Trac, pero en el futuro se
tiene previsto ampliar esta gama de gestores.

Someramente, la estructura de la nueva forja se compone de basicamente de tres partes. La
primera de ellas esta formada por adaptadores que extraen informacién de los servicios finales
como pueden ser Gforge, Trac, etc. Estos datos son tratados por una segunda capa intermedia
que los envia a una ultima capa que los mostrara por pantalla. Este ultimo paso se puede
realizar de diversas maneras, siendo una de ellas, y la que se propone en este documento, el
uso de gadgets para ese cometido. Un gadget es una pequeina porcion de cédigo que puede
ser instalada o ejecutada (normalmente dentro de una pagina web basada en HTML)
directamente por el usuario final, sin necesidad de cualquier tipo de preparacién previa. Los
gadgets derivan de la idea existente desde hace afios del cédigo reutilizable, y representan la
vista que se le ofrece al usuario del servicio, fuente de datos, u otros gadgets desde los que se
obtiene la informacion. Para el desarrollo de los mismos se va a utilizar el lenguaje interpretado
JavaScript. Como caracteristicas principales se podrian destacar la ejecuciéon en cliente, es
decir, en los navegadores y que no requiere compilacion. La sintaxis es semejante a lenguajes
como pueden ser Java o C. Para facilitar aun mas el desarrollo de gadgets a desarrolladores
inexpertos en lenguaje JavaScript, se van a proporcionar a lo largo del documento algunas
directivas para la implementacion que estaran basadas en varios framework como son Ext® y
Prototype®.

El propdsito del documento es acercar al lector al desarrollo de gadgets en distintos entornos,
estatico y dinamico. La diferencia conceptual entre ellos es simple, en un entorno dinamico se
posibilita la insercion y modificacién de gadgets por el usuario desde el navegador sin tener que
variar el codigo de las aplicaciones. Para ello se va a contar con la plataforma de mashup
EzWeb como contenedor de gadgets. Estas plataformas son aplicaciones web hibridas, es
decir, lugares web que usan contenido de mas de una fuente para crear un nuevo servicio
completo.

Las aplicaciones que se describen a continuacion estan carentes en muchos aspectos de
l6gica, y Unicamente se dedican a mostrar los datos que le llegan en formato XML. La
simplicidad de estos gadgets permite que la portabilidad de los mismos sea sencilla y en
muchos casos inmediata. Por ejemplo un gadget desarrollado para un entorno estatico, como
puede ser una documento HTML, deberia ser facilmente portable a EzZWeb.

'http://gforge.org/
2http://sourceforge.org/
*http://trac.edgewall.org/
*https://forge.morfeo-project.org/wiki/index.php/EzForge
Shttp://www.extjs.com
®http://prototypejs.com
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2 DESARROLLO DE PLATAFORMA ESTATICA

2.1 Criterios generales

El propdsito que pretende la plataforma estatica de desarrollo de gadgets es agilizar y facilitar
al desarrollador la implementacién de los mismos. Para ello, es necesario que tengan una
interfaz simple y proporcionen uUnicamente la funcionalidad necesaria. Este cometido ha sido
logrado gracias a las facilidades que aporta el framework Ext.

La plataforma estética consta de una pagina web divida en varias capas, divs, en las cuales se
alojaran los gadgets, que no seran mas que pequefos codigos javascript. El desarrollo de éstos
se basa en el correcto tratamiento de los XML devueltos por la plataforma EzForge, ya que
Unicamente tendran la funcién de dar formato y mostrar elementos en pantalla.

2.2  Framework

Ext es un framework para la construccion de aplicaciones web que se situa en el lado del
cliente. Inicialmente, se ide6 como una pequefia extension de utilidades para la libreria YUI”
(Yahoo! User Interface), llamandose yui-Ext. Pero con el tiempo fue creciendo y ganando en
popularidad, debido a lo cual cambié su nombre y se denominé Ext.

Este framework requiere librerias base para poder funcionar, es decir, no es totalmente
independiente, sino que se apoya en otras librerias también escritas en Javascript. En estos
momentos, la plataforma tiene implementados adaptadores para YUI, jQuery vy
Prototype/Script.aculo.us. El uso de estas librerias aporta al desarrollador una serie de
facilidades que le permiten obviar muchos aspectos. Por ejemplo, gracias a Ext, podemos
realizar peticiones asincronas de datos simplemente invocando a una funcién. Ademas de esto,
proporciona clases que facilitan el tratamiento de XML, que permiten realizar interfaces
intuitivas para el usuario de manera rapida, etc.

En la web del framework se encuentran las especificaciones de su API con una gran cantidad
de ejemplos, ademas de tutoriales, tanto generales como de los aspectos mas requeridos de
Ext. En estos momentos esta en desarrollo la version 2.0 del framework, por lo que se ha
decidio utilizar la versién estable 1.1.1.

2.3 Implementacion de gadgets

En este pequenio tutorial se supondra que el desarrollador tiene unas nociones basicas sobre el
lenguaje javascript, HTML y XML. El primer paso es la obtencién de las librerias
correspondientes al framework Ext de la pagina web oficial.

Inicialmente se va a realizar un repaso de las clases basicas necesarias para el desarrollo de
gadgets, y después se mostraran unos ejemplos explicativos. Las clases que se van a utilizar
en este tutorial son un fichero HTML, “Tutorial.html”, y un fichero JavaScript, “Tutorial.js”,
opcionalmente se puede utilizar CSS para albergar los estilos de nuestra aplicacién. En el
primero de ellos es necesario incluir las cabeceras que hacen referencia a Ext, por ejemplo:

"http://developer.yahoo.com/yui/
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En este caso se ha creado una carpeta “Ext-1.1.1” en la que se encuentran todos los archivos
pertenecientes al framework. Los ficheros “Tutorial.js” y “Tutorial.html” se encuentran en el
mismo nivel que la carpeta. Después de crear los links con los ficheros necesarios de la libreria
se puede comenzar a crear el fichero JavaScript.

El método por el cual inicia la ejecucién Ext se denomina onReady. Este es llamado
automaticamente una vez que el DOM ha sido cargado por completo, garantizando que
cualquier elemento de la pagina que se desee referenciar ya estara disponible cuando se
ejecute el script. Para comprobar el correcto funcionamiento de la libreria se aconseja crear un
JavaScript similar al siguiente:

8 2 37=< =>?

=% < 0 8 @ 3 &>9
A>9

2.4 Elementos para el desarrollo

Habiéndose ya establecido Ext como la libreria de apoyo base para el desarrollo de los gadgets
estaticos, a continuacion se hace une breve resefa de las capacidades de la misma que han
sido usadas para la programacion de los gadgets.

2.4.1Ext.Element

Como se ha dicho anteriormente, los gadgets se van a desarrollar en un HTML divido por
capas. Cada una de estas partes estara constituida por un elemento div que, a su vez,
contendra un identificador que posibilitara situar un gadget en cada uno de ellos. EI método
tradicional de acceso a estos elementos a través de JavaScript es:
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En este caso se asignaria a la variable myDiv el elemento del HTML referenciado por el
identificador myDiv. Este método obtiene correctamente el elemento indicado, pero el objeto
devuelto no ofrece mucha funcionalidad. Para ello Ext ha creado el elemento Ext.Element que
es realmente el corazén del framework.

8 2 37=< = ?
7 6 81=B7 B>9
A9

Ahora myDiv es una referencia a un Ext.Element que envuelve la mayoria de los métodos y
propiedades DOM que se necesitan, proporcionando una interfaz conveniente, unificada y
multi-navegador. Ademas de esto la llamada Ext.get() proporciona cacheo interno, por lo que
multiples llamadas a un mismo objeto se realizaran con mayor rapidez.

El objeto Element proporciona una serie de métodos variopintos como por ejemplo, resaltar el
fondo del elemento, afadir una clase CSS o centrar el elemento en el viewport.

2.4.2Ext.data.DataProxy

Es una clase abstracta, que permite crear especializaciones dedicadas a la obtencién de
objetos que actian de contenedores de datos sin formato. Estos pueden provenir, tanto de
peticiones HTTP como de datos introducidos a mano por el usuario. Dependiendo de la
localizacion de estos datos, existen unas clases predeterminadas que heredan de DataProxy.
La clase Ext.data.HttpProxy permite realizar peticiones HTTP a urls que se encuentren en el
mismo dominio que el JavaScript ejecutado, es decir, esta clase no permite Cross-Domain
Access. Si se desea hacer peticiones a dominios fuera de la maquina de la cual se descargo el
fichero JavaScript es necesario utilizar la clase Ext.data.ScriptTagProxy. A diferencia de estas
dos Ultimas clases mencionadas, Ext.data.MemoryProxy recoge datos introducidos
manualmente por el desarrollador, por ejemplo en un array.

2.4.3Ext.data.Store

Esta clase encapsula una cache de objetos Ext.data.Record del lado del cliente, que
proporcionan datos de entrada para los widgets tales como Ext.grid.Grid, o
Ext.form.ComboBox.

Un Store utiliza la implementacién de un Ext.data.DataProxy para acceder a los objetos, ya
sean pasados directamente por el usuario u objetos devueltos por peticiones HTTP. El Store no
tiene conocimiento del formato del objeto devuelto por el DataProxy, por lo que es necesario el
uso de clases auxiliares para poder extraer el valor de los datos que contiene dicho objeto.
Cuando un objeto es recibido por un Store, pasa a ser tratado por un Ext.data.DataReader.
Este extrae los datos y los almacena en un Ext.data.Record, el cual se encargara de guardar
tanto la definicion de estos datos, como sus valores. A partir de este momento si un usuario
desea acceder a cualquier dato lo debe hacer a través de estos Record que se encuentran en
la cache del Store.

Existen distintos tipos de DataReader, los cuales se diferencian en el tipo de formato que son
capaces de tratar. Por ejemplo, el Ext.data.XmIReader unicamente es capaz de extraer datos
de un XML, al igual que el Ext.data.JsonReader lo hace de un JSON vy el Ext.data.ArrayReader
lo realiza de un array que puede haber sido definido directamente por el usuario. Aqui se
expone un ejemplo de cada uno ellos con el Record correspondiente:
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Después de mostrar como se crearia un Reader, se va a exponer la creacion de un Store que
extraiga informacion, en este caso, de una peticion HTTP:

3 60 83 =7
H )!. < E
.87/ 0 83 ) .187=?/ B B

"$ B B3 3 < E 3 . 3 23
3/ 23 A>9

2.4.4Ext.grid.Grid

Esta clase es la representacion basica de una tabla o cuadricula. Las ventajas que aporta
sobre las tablas basicas de HTML son varias. Es mucho mas sencillo dar un formato y una
interfaz amigables para el usuario gracias al framework. Ademas de esto, proporciona una serie
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de caracteristicas que pueden ser configuradas al generar un objeto de esta clase, como por
ejemplo autoExpandColumn, que expande la columna indicada hasta ocupar todo el hueco libre
del grid.

Los datos que se muestran en un grid son extraidos por Readers, es decir que se pueden
obtener del propio cddigo, por ejemplo datos que el desarrollador haya introducido en un array,
de un XML que ha sido devuelto de una peticién a un servidor, etc. Mas abajo se expone un
ejemplo que, obviando la implementacién del DataStore, crea un tipo ColumnModel, usado
para dar formato a cada una de las columnas del grid, y configura la tabla mediante sus propios
atributos.

7 *3 60 813 *3  =C
2 3 / &%B&3/ D3 %38/ B3BAD
23 /& &D 03/,D 3 %38 B BAD
23/&$&D 3 / &% &8 %3 8/ B BA
G>9
7 *3 3< 6 9
13 6 0 813L3=&3 3 3 &D?
3/ 7 D
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8. 3 /B$ BD
(302 H /< D
* /
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5 J 5 . E
13 3 =>9'23 H 7 3 33

En este ejemplo hay varios aspectos resefiables. El primero de ellos es la composicién del
ColumnModel. La configuracion esta compuesta por el header, que se refiere al nombre de la
cabecera de cada columna en el interfaz, el width que es la anchura de la columna (en la Ultima
columna no se introduce este atributo ya que mas adelante se le proporcionara la propiedad
autoExpandColumn), el datalndex, que es el nombre con el cual se identifica en el Reader esa
columna y el id, que asocia un nombre a la columna para méas tarde poder ser identificada
desde fuera (como por ejemplo en el caso de asociarle la propiedad autoExpandColumn).

2.4.5Ext.form.Form

Lo mismo que ocurre con los Grids, la clase Ext.form.Form es uUnicamente una mejora de los
formularios tipicos de HTML. Como ya hemos comentado en casos anteriores, gracias a Ext, es
mas sencillo realizar un formulario con interfaz agradable. Ademas de esto se introducen
atributos de configuracién del formulario que afectan, al tipo de peticidon que se va a realizar al
hacer un submit, al Reader que va a tratar la respuesta de estas peticiones, etc. También
ofrece facilidades tales como la validacién de casillas, que se realiza de forma sencilla y que
permite al desarrollador comprobar, a nivel de cliente, si una casilla cumple con ciertas
restricciones (no estar vacia, ser numérica, etc).
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A los formularios se les pueden anadir botones de manera sencilla:

1: 3 3# =B$1 B =>?
"E31 3 < 3 E

~9

Y por ultimo es necesario renderizar el formulario en un div:

1: 3 =B3 B>9

2.4.6Ext.BasicDialog

Clase que permite afiadir cuadros de dialogo flotantes, dentro de los cuales se pueden albergar
formularios, grids, y cualquier objeto perteneciente a Ext. A continuacién se muestra el cédigo
que genera un cuadro de didlogo con dos botones que tienen asociada la funcién dig.hide
(cierra la ventana).
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2.4.7Ejemplos

Se van a exponer tres ejemplos de gadgets que se consideran basicos para la correcta
implementacién de una plataforma estatica. Se pretende mostrar al desarrollador como realizar,
de manera sencilla, la comunicacién entre gadgets.

En este caso se propone un grid, un formulario y un cuadro de dialogo. Cuando un usuario
pulse sobre una casilla del primer gadget se actualizaran los datos del formulario, mientras que
éste contendra un botén el cual, al ser pulsado, hara aparecer un cuadro de didlogo que
capturara los datos del formulario.

El HTML elegido para contener estos gadgets es el siguiente:
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Se ha creado una tabla con una unica fila y dos columnas. En cada una de ellas se situa un div
del tipo “gadget”, el cual esta definido un fichero .css llamado “Tutorial.css”. Dentro estas capas
se encuentran otros dos divs, que diferencian el titulo del gadget y el contenido. Ambas partes
estan también definidas el .css.

En primer lugar se va a definir la tabla que va a contener los datos iniciales. Para simplificar las
cosas se ha representado la informacién en un array, que podria ser sustitutido, por ejemplo,
por un XML recibido de una peticiéon a una url.
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Para poder actualizar los datos en el formulario es necesario definir la accion que se va a
ejecutar cuando se produzca el evento deseado, en este caso la eleccion de una fila. Esto se
consigue creando un manejador para el evento rowclick, siendo el método on el que
proporciona la API de Ext para esta funcion. Antes de explicar el cédigo de esta funcion se va a

observar el del formulario:
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El formulario esta compuesto por dos campos de texto, “Nombre” y “Profesion”, y por un botén
que hara aparecer un cuadro de dialogo. El cddigo de este se expondra mas adelante. Para
hacer referencia al formulario y poder actualizar sus datos dependiendo de la fila seleccionada
en el grid es necesario insertar el siguiente cddigo en el interior del manejador de evento
creado.

/ 11 =1 =0>1 =B- B>D
. < /11 == 1 =0>1 =B!< B>

Donde g hace referencia al grid sobre el cual se ha capturado el evento y row al nimero de fila
seleccionada. Esta funcion unicamente extrae los valores de la tabla y los coloca en los
campos del formulario “nombre” y “profesion”.

El ultimo punto es el cuadro de didlogo, en este caso Unicamente mostrara una frase en la cual
estaran incluidos los valores de las casillas del formulario.
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Este cédigo debe ejecutarse cuando se pulse el botén del formulario, con lo que el cédigo debe
situarse en el interior de la funcién que ejecuta éste.
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3 DESARROLLO DE PLATAFORMA DINAMICA

3.1 Criterios generales

El proyecto EzZWeb se centra en las tecnologias clave a emplear en el desarrollo de la capa de
acceso web (front-end layer) a los servicios sobre Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA -
Service Oriented Architecture) de nueva generacion que permitan dar soporte a los siguientes
aspectos:

« Los usuarios finales deben contar con la maxima autonomia y capacidad de
personalizacién en relacion con la configuracion de su entorno operativo, como
resultado de localizar, elegir, personalizar y combinar de manera flexible y dinamica
(siguiendo un modelo de autoservicio) recursos disponibles en la red.

« Los usuarios finales deben contar con la capacidad de crear y compartir conocimiento,
que se materialice en la capacidad de construir nuevos recursos y publicarlos en la red,
asi como intercambiar experiencias con otros, aprendiendo juntos y acelerando de este
modo tanto la incorporacién constante de innovaciones como la mejora de la
productividad.

« Lainteraccion debe adaptarse y ser relevante al contexto, dando al término \"contexto\"
el significado mas amplio posible, de manera que comprenda elementos tales como el
contexto del usuario (conocimiento, perfil, preferencias, idiomas, informacién sobre las
redes sociales a las que el usuario pertenece, etc.) o el contexto de utilizacién
(caracteristicas estaticas y dinamicas del dispositivo usado para el acceso, localizacién
geografica y de tiempo, la conexidon de banda ancha, etc.); y teniendo en cuenta tanto
la variabilidad del contexto como la movilidad de los usuarios.

EzWeb plantea su evolucion dentro de las siguientes lineas de actividad:
- Gestion avanzada del entorno operativo
« Catalogo de Recursos
« Marketplace de Recursos
« Técnicas de adquisicion y explotacion del conocimiento
« Entorno de Desarrollo Avanzado

La diferencia principal que plantea la plataforma dindmica con respecto a la estética es que los
gadgets implementados pueden portarse a otras plataformas

3.2 Framework

EzWeb, como proyecto libre, aplica su propia filosofia de desarrollo, apoyandose en librerias
JavaScript libres para su funcionamiento interno, tales como las ya mencionadas Prototype y
Scrip.aculo.us, por lo que las funciones y envolturas habituales de estas librerias estan
disponibles por defecto para cualquier gadget. No obstante, implementa un conjunto propio de
funciones que permite a los gadgets comunicarse entre ellos y la tarea habitual de almacenar
parametros de configuracion.

3.2.1EzWeb API

Ademas de las librerias de apoyo comentadas y sus respectivas APls (Prototype® y
Script.aculo.us®), EzZWeb cuenta con sus propios métodos. Si bien en la actualidad simplemente
es posible el uso y manipulacion de variables, ya sean de estado, preferencias o conexionado,
se prevé que en un futuro crezca ofreciendo nuevos métodos Utiles a los desarrolladores segun
crezcan las necesidades de los mismos.

8http://www.prototypejs.org/api

®http://wiki.script.aculo.us/scriptaculous/
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Todas las funciones se invocan como métodos del objeto EzZWebAPI, que se obtiene al incluir
la libreria EzZWebAPI.js. Actualmente se cuenta con los siguiente funciones.

e EzWebAPI.getld(). Obtiene el identificador el la libreria para el usuario.

e EzWebAPIl.createRWGadgetVariable(name). Crea una variable persistente de lectura y
escritura de nombre name. Esta funcién crea un objeto con los siguiente métodos.

o get(). Obtiene el valor actual de la variable persistida.
o set(value). Establece y persiste la variable con el valor indicado en value.

e EzWebAPIl.createRGadgetVariable(name, set_handler). Crea una variable persistente
de lectura, esto es, una variable que puede usarse en el cddigo pero a la que no se le
puede establecer el valor programaticamente, ya que suelen representar preferencias o
variables de wiring. Recibe dos parametros, name, que especifica el nombre de la
variable que se desea leer, y set_handler, que indica la funcién a invocar cuando el
valor de la variable es modificado, recibiendo como parametro el nuevo valor. El objeto
creado por esta funcién sélo tiene un método.

o get(). Obtiene el valor actual de la variable persistida.
e EzWebAPl.send_get(url, context, successHandler, errorHandler).

e EzWebAPl.send_post(url, parameters, context, successHandler, errorHandler).

3.3 Implementacion de gadgets

A continuacién se trataran los aspectos fundamentales de la plataforma, describiendo los
elementos basicos de los que consta un gadget EzWeb. Resumidamente, un gadget en la
plataforma EzZWeb consta de un documento XHTML con el contenido del mismo y otro fichero,
denominado template que mantiene informacién de diversa indole sobre el gadget y que enlaza
al contenido XHTML del mismo.

3.3.1Template

Una de las claves del éxito de una plataforma de desarrollo radica en la forma en que se
divulga su modo de uso. La plantilla estandar de representacién de recursos es la pieza mas
importante en el puzzle que el programador ha de componer para incorporar un gadget u otro
recurso a la plataforma EzWeb.

En ese sentido, la eleccion y definicion de la plantilla ha sido uno de los trabajos maestros de la
implementacién de la plataforma. Sin embargo, sin una forma completa y univoca de expresar
lo que una plantilla puede ser o no, la usabilidad del proyecto estaria en grave riesgo. Este es
el proposito de esta seccion: describir de forma coherente y formal la plantilla estandar de
descripcién de recursos.

La plantilla EzZWeb responde a unas normas sintacticas firmes. Hay que recordar que es un
documento que va a ser procesado automaticamente y que la plataforma va a utilizar para
conocer las diferentes propiedades que ha de tener en cuenta para mostrar un gadget dado al
usuario que lo utiliza. Para poder llevar a cabo esta tarea, la plantilla debe estar escrita en un
lenguaje formal. En ese sentido definiremos un nuevo conjunto de normas sobre XML para que
la plataforma EzWeb pueda interpretar de forma correcta la plantilla de cualquier gadget que
respete dichas normas. Estas normas podrian expresarse mediante varias técnicas, pero es
necesario alguna que nos permita establecer una descripcion formal. Siendo este el motivo por
el que se ha optado por un XMLSchema.
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Como se puede ver en el ejemplo adjunto, la plantilla estandar consta de varios apartados.
Aunque toda la informacién que necesita la plataforma en relaciéon a un gadget va concentrada
en una sola plantilla, no es posible incluir todos los datos de forma desordenada y
desestructurada. Para facilitar tanto la lectura como la interpretacion de la plantilla, los datos
estan agrupados segun la familia semantica a la que pertenezcan, de esta forma, no cabe
esperar un dato relativo a como se indexara el gadget o recurso en el catalogo de gadgets de la
plataforma junto a otro sobre qué eventos disparara el gadget sobre la plataforma.

La clasificacion de los datos se realiza mediante los siguientes grupos:

- Descripcion de recursos para el catalogo (Catalog.*)
« Datos relativos a cémo debe ser indexado el gadget
(Catalog.ResourceDescription)

- Especificacion de datos sobre la plataforma EzWeb (Platform.*)

- Preferencias para la plataforma alterables por el usuario (Platform.Preferences)

- Estado del gadget o] elementos persistentes del mismo
(Platform.StateProperties)

- Elementos que participan en la interconexiéon del gadget con otros gadgets de
la plataforma (Platform.Wiring)

« Recursos externos que estan directa o indirectamente relacionados con el
gadget (Platform.Link)

- Capa de presentacién o datos relacionados con la representacion del gadget
sobre la plataforma (Platform.Rendering)

Cada grupo tiene capacidad para un conjunto de variables que especifican todos los datos
necesarios relativos a cada grupo.
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En el ejemplo de codigo fuente de gadget anterior se muestra la libertad de la que goza el
programador, ya sea utilizando XHTML como el cédigo JavaScript que desee.

3.3.1.1Metadatos para el catalogo

Como ya se ha apuntado someramente, la plantilla estandar de descripcién de recursos
alberga una seccion dedicada exclusivamente a la forma en que el gadget o el recurso sera
indexado en el catalogo de recursos.

En esta seccion se incluiran los valores mediante los cuales el catalogo organizara los gadgets.
Es de suponer, que de esta informacion depende el que un usuario recupere o no este gadget,
mientras busca en el catalogo de recursos.

Dicha seccion recibe el nombre de "Catalog.ResourceDescription" y contiene varios apartados
que se enumeran e introducen a continuacion:

« Vendor. Este campo contiene el nombre que identifica a la persona o institucién que
libera el gadget. Clasifica de forma definitiva y casi univoca los gadgets de una misma
entidad o persona, lo que los hace inconfundibles respecto a gadgets de otros
productores, por muy similares que sean los enfoques utilizados en su produccion.

- Name. Este segundo nombre, en combinaciéon con el del fabricante, si que identifican
de forma exclusiva cada gadget. Esta informacion deberia ser suficientemente
significativa como para permitir a un usuario reconocer la funcionalidad del gadget. Si
no es asi, aun puede consultar el resto de metadatos que aparecen a continuacion.

« Version. Es posible que nuevas revisiones de un gadget rompan la compatibilidad
respecto a versiones anteriores (compatibilidad hacia atras). Si un usuario necesita
mantener su gadget desactualizado por algun motivo, tendra que prestar adecuada
atencion a este gadget. En él se expresara, de una forma coherente la version del
gadget liberado. Cabe esperar que en él se reconozcan la rama de produccion (estable,
inestable, etc.) y el numero de version en si mismo.

« Author. Este metadato explicita quién ha sido el desarrollador del gadget o recurso.
Ademas de la nota de reconocimiento que cabe esperar en toda produccion intelectual,
este campo permite abrir una via mas de comunicacion para hacer llegar el feedback
de los usuarios del gadget hasta el equipo de desarrollo.

- Mail. Este campo esta preparado para albergar la direcciéon de correo electronico del
autor o de la persona de contacto. Esta informacién resulta de estimable ayuda si el
usuario desea conocer mas detalles sobre el producto o si quiere hacer llegar cualquier
sugerencia respecto al recurso o gadget que pueda interesar al autor o al equipo de
desarrollo. Este campo complementa al metadato Author a la hora de presentar la
informacion de contacto del recurso o gadget.

« Description. Es un campo de texto libre. En él aparece una descripcion del gadget o
recurso, en lenguage natural, en la que se habla de la funcionalidad del mismo y se
tratan las caracteristicas que el desarrollador o quien lo publica cree adecuado resaltar.
Es conveniente aclarar que de la calidad de esta informacién, depende en gran medida
la popularidad del gadget o recurso y el numero de usuarios que recuperan dicho
elemento mientras realizan sus busquedas y consultas al catalogo.

- ImageURI. Este campo contiene una URI, es decir, sigue un formato estandar para
identificar un recurso de forma univoca en Internet. En este caso, el recurso identificado
ha de ser una imagen. Esta imagen debe ser un icono representativo del gadget o
recurso que se esta describiendo. El catalogo utilizara esta imagen en forma de vista
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previa de modo que el usuario se haga una idea general respecto al aspecto del gadget
O recuros.

WikiURI. En esta ocasion, también es necesario la inclusion de una URI en este
campo. Sin embargo, el recurso enlazado ha de ser un wiki. El objetivo de este wiki es
proveer de un marco de expresion a los usuarios del gadget o recurso donde quepan
las evaluaciones, observaciones, opiniones personales que deriven del uso del
elemento en cuestion. Gracias a este wiki, los usuarios que recuperen este elemento
del catalogo tendran un valioso conjunto de terceras impresiones respecto al
funcionamiento, eficacia o efectividad del gadget o recurso.

3.3.1.2Informacién para la plataforma EzWeb

La plataforma EzWeb requiere ciertos datos para que la conexién entre el gadget y la
plataforma sea satisfactoria. En esta seccién de la plantilla, el programador debera especificar
todos aquellos aspectos relacionados con la plataforma, bien por que de ellos dependa la forma
en que la plataforma deba dibujar el gadget o bien porque el comportamiento del propio gadget
u otros gadgets venga definido o influenciado por alguno de estos valores.

Platform.Preferences. En esta seccion se describen mediante una sintaxis muy
concreta las variables de tipo preferencia que va a manejar el recurso o el gadget. Una
variable de tipo preferencia es aquella que permite ser modificada por el usuario y que
a su vez, la plataforma va a almacenar de forma persistente.

- Preference. Define cada preferencia, siendo posible especificar ciertos
aspectos de dicha preferencia mediante los atributos del elemento:

- name. Recoge el nombre de la preferencia, es la forma en que tanto la
plataforma, como el programador del gadget se referira a la preferencia

« type. Describe la naturaleza de la preferencia, esto es, determina si
dicha variable puede contener un valor entero, una cadena de
caracteres, u otro tipo de datos mas complejo.

» description. Alberga un texto descriptivo sobre la preferencia de la que
estamos hablando. Este texto solamente es informativo y su Unico uso
sera la construccion automatizada de formularios de edicién por parte
de la plataforma EzWeb.

- label. Contiene igualmente un texto, pero de naturaleza mas corta que
en el atributo anterior y servira, de igual forma, para dibujar formularios
de forma automatica.

Platform.StateProperties. Recoge las variables que, al margen de ser persistentes, sélo
son modificables de forma programatica por el mismo cédigo fuente del gadget o
recurso. Esto significa que, a diferencia de las anteriores variables, no son modificables
por el usuario del gadget.

- StateProperty. Define cada variable de tipo propiedad de estado vy, al igual que
en el anterior caso, necesita de los atributos del elemento:

- name. Recoge el nombre de la propiedad, es la forma en que tanto la
plataforma como el programador del gadget se referiran a la propiedad

« type. Describe la naturaleza de la propiedad, es decir, explicita si dicha
variable puede contener un valor entero, una cadena de caracteres, u
otro tipo de datos mas complejo.

Platform.Wiring. En este apartado se registran las variables cuyo impacto va a superar
las fronteras del propio gadget. Las variables definidas en esta seccién seran
incorporadas al mecanismo de wiring de la plataforma EzZWeb. Esto significa que otros
gadgets podran utilizarlas para recoger o escribir datos de o sobre ellas. EI médulo
Wiring de la plataforma EzWeb contempla la aparicion de varios tipos de variables.
Para discriminar entre ellos, cada elemento podra ser desambiguado mediante el
atributo adecuado.
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- Event, Slot. Ambos definen una variable para el Wiring, de manera que si se ha
usado Event, la variable sea entrada o lectura para el gadget, y se usa Slot, de
salida o lectura/escritura. Constan de los siguientes atributos.

« name. Recoge el nombre de la propiedad, es la forma en que tanto la
plataforma, como el programador del gadget se referira a la propiedad.

» type. Describe la naturaleza de la propiedad explicando si dicha
variable puede contener un valor entero, una cadena de caracteres, u
otro tipo de datos mas complejo.

« label. Contiene un texto breve que describe, de forma somera, el
propdsito de la propiedad.

- friendcode. Es un identificador que servira para establecer conexiones
programaticas en forma de atajos afiadiendo semantica no formal para
la anotacion. Gracias al valor de este campo, es posible establecer
relaciones entre gadgets sin depender del interfaz estandar que la
plataforma EzWeb proporciona para llevarlas a cabo de forma
ortodoxa.

- wiring. Ofrece la forma de especificar si una preferencia es de tipo
salida (slot o outs) o de tipo entrada (events o ins). La plataforma
EzWeb entiende que si una variable es de tipo salida, otros gadgets
podran recoger el valor que este gadget exporte mediante dicha
variable. Si por el contrario la variable es de tipo entrada, el gadget
tendra la oportunidad de importar datos que otros gadgets hayan
escrito previamente en esta variable.

- Platform.Link. Permite enlazar el contenido XHTML del gadget en si, para lo cual
cuenta con una unica etiqueta que describimos a continuacion.

« XHTML. Permite indicar la fuente del cédigo del gadget. Solo tiene un unico
atributo.

« href. Indica la URI donde reside el cédigo del gadget.

- Platform.Rendering. Especifica el tamafo que ocupara inicialmente el gadget en el
entorno operativo (DragBoard). Tiene dos atributos que indican tanto el ancho como el
alto medidos en celdas del DragBoard.

- width. Expresa el ancho en columnas.

« height. Indica el alto en celdas del entorno operativo.

3.3.2Ejemplos

El procedimiento de desarrollo de un gadget implica, por un lado, escribir el cédigo fuente del
mismo en el lenguaje de programacion deseado, sin que la eleccién de éste implique en
ninguna manera a la plataforma o a su relacién con el gadget, y que ademas tenga una
representacion en lenguaje XHTML. De esta forma se universaliza la creacion de los gadgets,
ya que sobre todas las tecnologias de servidor existentes actualmente en el mercado, bien sea
Python, Perl, Ruby, PHP o Java Servlets, se coloca una capa ultima de presentacion con el
contenido en lenguaje de marcado XHTML.

Una vez el gadget ha sido creado y esta disponible en Internet a través de una URI (tanto para
el template como para el propio gadget), se ha de acceder la catalogo (pestana “My
Catalogue”) e introducir la URI del template en la casilla correspondiente y pulsar en “Afadir
nuevo recurso”, lo que hard que el gadget escogido pase a formar parte del catalogo del
usuario y pueda usarlo en su entorno operacional (DragBoard) pulsando sobre el botén “Afiadir
instancia” del gadget en cuestion.
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Welcome, admin / Exit

WIREEL L] My Catalogue

URL del Template: ngets!hello_wurld.xml Crear recurso I Busqueda: I Buscar I M

Mostrar blsqueda avanzada

Reproductor_Youtube Bandeja_de_Averias Configuracion_de_Red Localizador LocalizadorPequeno
™ 2 ren [ %\@ %@
YouQllif: REm , _,
az == Tuan
reproducter, youtube > ] averias, bandeja > ] configuracion, red ) localizador, mapa "> mapa >
RSSReader Visor_Datos_Equipo Visor_Datos_Usuario tube_search

Y
=\ Miube
notas, notepad > ] wisor, feeds, rss o equipo, datos, visor ] usuario, datos, visor > ] youtube >
RSSList HelloPreferences Helloworld
lista, rss ) o

Ell

Figura 1: Catalogo de gadgets

Por otra parte, cuando los gadgets afadidos tienen la capacidad de comunicarse entre si
mediante wiring (pestafia “My Wires”), se marcan en el Wiring las entradas y salidas que recibe
y publica cada gadget, respectivamente. Ambas columnas estan separadas por una tercera que
define los canales, esto es, el medio por el cual se puede conectar una salida a una entrada.
No es posible conectar dos gadgets sin utilizar un canal. Para ello, habra que asignarle un
nombre, pulsar en el simbolo “+” y seleccionarlo. A continuacion, pasando el raton por las
entradas y las salidas, se resaltaran aquellos valores que comparten un cédigo amigo
(friendcode) definido por el desarrollador, de manera que se indique qué variables tiene sentido
conectar por ser del mismo tipo semantico. Llegados a este punto, bastara con seleccionar
aquellas entradas y salidas para un canal elegido.

En la siguiente figura puede verse la vista del wiring para aquellos gadgets cuyos templates
definen variables de conexionado, en amarillento se resalta el canal al pulsar sobre él y cada
friendcode se resalta con un color.

Welcome, admin / Exit

My Gadgets o My Catalogue o WIVAIEL
Ins list: New wire: [Channel_2 @ Outs list:

+ tube_search [9] + Visor_Datos_Usuario [8]

+ @URL YouTube

o [ rssur . ofValne Jundefined ® I phonenumber
+ Visor_Datos_Usuario [8] + LocalizadorPegquenao [35]
o [ address o [ address
+ Bandeja_de_aAverias [2] + Reproductor_Youtube [1]
o [ serviceHired o [4RsSYurl

o rphcneNumber

Figura 2: Canales

A continuacion se van a exponer tres ejemplos de gadgets que se consideran basicos para el
correcto entendimiento del proceso de desarrollo, aumentando la dificultad con cada uno de
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ellos y explotando las caracteristicas de la plataforma igualmente de menor a mayor de grado
de necesidad/complejidad.

3.3.2.1jHola Mundo!

Como no podia ser de otra manera, el primer gadget que se mostrara sera el archiconocido
“iHola Mundo!”, de manera que el gadget producido mostrara el mensaje indicado. Para ello, lo
primero que haremos sera crear el codigo fuente del gadget, que es tan simple como un fichero
HTML que simplemente escriba el texto “jHola Mundo!”

! ) *$ I'#$%  &M( " ) Y6+ &
& ./"0000 12" + ' 3 3&4
4
34
5 6& 7.& 6& 8 9 6 < &'4
34
374
A7) ERCE 4
' 374
"4

Con este codigo tan sencillo el template que lo especifica no es mucho mas complejo, y de
hecho, la mayor parte de los parametros del XML quedaran en blanco, salvo la descripcion
para el catalogo (name, version, author, etc.), una imagen escogida para la ocasion desde
Flickr, la URL donde se encuentra ubicado el cddigo anterior y unas dimensiones.

N8 6&, & 3 16& <;&N
$ 6&_.I" ' < . 1 F O . &4
* 1 3< 131 .. 4
12 4

<Vendor>Morfeo</Vendor>

<Name>HelloWorld</Name>

<Version>1.0</Version>

<Author>Javier de la Rosa</Author>
<Mail>jrosa@yaco.es </Mail>

<Description>El primer gadget de ejemplo.</Description>

%1"2%4 _. ['< . < ' WHOFWOWS 0: <+5.1'% 1"2%4
( "2%4'(  "2%4
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http://farm1.static.flickr.com/194/472097903_b781a0f4f8.jpg
mailto:jrosa@yaco.es
http://morfeo-project.org/2007/Template

<XHTML href="http://example.org/gadgets/hello_world.html"/>

< 2 3 1 width="1" height="11"'4

Con esto ya tenemos un primer gadget con tan sdélo agregarlo al catalogo a través de su URI,
que sera algo como http://example.org/gadgets/hello_world.xml. Notar que para los
desarrollos que se acometan, se usara la URL de ejemplo http://example.org; una direccion
local, légicamente, no es visible desde el exterior, por lo que en una gadget en produccion
tendra que usarse un servidor con salida a Internet.

000
iHola Mundo!

Figura 3: Gadget HelloWorld

3.3.2.2Usando preferencias

El siguiente paso es crear un gadget que haga uso de la persistencia para almacenar datos
relacionados con las preferencias del gadget o los usuarios. Como ejemplo, se creara un
gadget que guarde una preferencia y luego ésta se mostrara en el cédigo del gadget. Para
conseguir esto es necesario anadir en el codigo del gadget la referencia a la APl de EzZWeb,
comentada anteriormente y usar alguno de sus métodos. El codigo JavaScript debera tener,
por tanto, dos funciones, una que se encargue de cargar el contenido de la preferencia en el
evento onload del codigo HTML del gadget, y otra que actualice el valor cuando el usuario
guarde un nuevo valor de la preferencia. Ademas, ahora hay que expresar en el template un
nuevo campo que defina la variable.

N8 6&, & 3 16 & <;&N4
$ 6& ./ < . 1 F O'. &4
1 2 4
T 3 4* < T 34
<Name>HelloPreferences</Name>
T 4, T 4
4 4
* 4 V7 *o4
<Description>El primer gadget de ejemplo mejorado.</Description>
% 1 "2%4 . 30 3 10 . 3 ! oL <
7 1' P 8 I'< 7 1 . 1'% 1"2%4
( "2%4'( "2%4
! 12 4
I < I'< 4
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http://example.org/
http://localhost/gadgets/hello_world.xml
http://potalia.com/gadgets/hello_world.html

<Preference
name="mi_preferencia"
type="text"
description="Esto es un texto descriptivo"
label="Valor de la preferencia"/>

T < | < 4
I < | ‘4
< (141 < ( 14
1< $ 4
<XHTML href="http://example.org/gadgets/preference.html" />
1< $ 4
I < 2 3 1036&& 16&, &4
' 4

Con el template anterior, se podra acceder a una variable de preferencia del gadget llamada
mi_preferencia, y que sera de tipo texto. El cédigo del gadget quedaria como se muestra a

continuacion.

! ) *$ I"'#$% &"( " ) *$ + )" -& & ./"0000 12 + 3 3&4
4
34
5 6& 7.& 6& 8" 9 6 < &'4
% 1% 3 H( 4
<script language="javascript" src="/ezweb/js/EzZWebAPI/EzZWebAPI.js"></script>
34
S < E 3 1
3 3 . <
4
37 onload="javascript:{loadPref();}"4
4%) I < C 4
T 3 . < / <input type="text" id="pref">
' 374

<script language="javascript" type="text/javascript”>

" R 3 1%
var pref = EzZWebAPI.createRGadgetVariable("mi_preferencia”, setPref);
3 * 5

var domPref = document.getElementByld("pref*”);

function setPref(value) {
domPref.value = value;

3

< < E 5 1 . < 131
function loadPref() {
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domPref.value = pref.get();

}

</script>

En la siguiente imagen podemos ver una muestra del gadget en funcionamiento.
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OO0

Valor de |la preferencia |Mi valor

| Set Defaults | [ save | [ cancel |

iHola Preferencias!

Valor de la preferencia: |Mivalor

Figura 4: Gadget HelloPreferences

3.3.2.3Usando comunicacion (wiring)

Quizas, el mayor de poder de la plataforma EzWeb reside en sus canales de comunicacion, ya
comentados con anterioridad. A continuacion se mostraran dos gadgets con sus respectivos
templates: uno que publica una URL de salida al pulsar en un botén, segun el texto que el
usuario haya escrito en una caja de texto, y un segundo que recoge el texto y lo renderiza
haciendo uso de un iframe. El gadget que publica sera llamado URLPublisher, y el encargado
de mostrar la URL indicada por el anterior, sera URLBrowser.

En este caso, hemos de recurrir al apartado del template Platform.Wiring para definir la variable
que hara las veces de dato de salida o entrada. Los templates de cada uno se muestran a
continuacion.

e URL Publisher

N8 6&, & 3 16 & <;&N4
$ 6& [ < . 1 F O . &4
1 2 4
T 3 4* < T 34
<Name>URLPublisher</Name>
T 4, T 4
4
x4 V7 * 4
41 "2% . < 3" . 4
% 1 "2%4 . ['000 '3 ' A % 1 "2%4
( "2%4'( "2%4

! 12 4
I < I'< ‘4
1 < 1 4
I < ( 14

<Event name="url" type="text" label="URL" friendcode="url_browser" />
T< (14
1< $ 4

<XHTML href="http://example.org/gadgets/url_publisher.html" />
1< $ 4
I < 2 3 1 width="1" height="20"'4
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e URL Browser

N8 6&, & 3 16 & <;&N4
$ 6& /" < . 1' F O . &4
1 2 4
T 3 4* < T 34
<Name>URLBrowser</Name>
T 4, T 4
4
* 4 V7 * 4
4* "2% . < 3" . 4
% 1 "2%4 e ! 1'< <81<'% 1"2%4
( "2%4'( "2%4
! 12 4
I < I'< ‘4
1 < 1 4
I < ( 14
<Slot name="url" type="text" label="URL" friendcode="url_browser" />
1< (14
1 < $ 4
<XHTML href="http://example.org/gadgets/url_browser.html" />
1< $ 4
1 < 2 3 1 width="2" height="20""4
4

Y con estas plantillas, los gadgets deben publicar el contenido de una caja de texto usando una
variable de lectura/escritura y capturar las modificaciones de tal variable mediante usando una
de solo lectura.

e URL Publisher

! ) % "#$%  &M( " ) *$ +.,)" -& & ./"0000 12" + ' 3 3&4
4

34

5 6& 7.& 6& 8 "' 9 6 < &4
1 16& . & 6&' HO " H( 1% ' H( 1% &4' .4

34

374
A4"2% ! ! 4

" 2%/ <input type="text" id="url_text">
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3 - 3 8

4
<input type="button" onclick="javascript:{setURL();}" value="Ver" />

' 374

<script language="javascript" type="text/javascript">

" R 3 1%
var url = EzZWebAPI|.createRWGadgetVariable("url");
3 * 5 " 2%

var domURL = document.getElementByld("url_text");

< < E 5 3

1l 3 3 8

function setURL() {
url.set(domURL.value);
3

e URL Browser

! ) 6 I"#$%  &"( " ) *$ + )" -& & ./"0000 12 + ' 3 3&4
4
34
5 6& 7.& 6& 8 ' 9 6 < &'4
1 16& . & 6& HO 'UH( 1% ' H( 1% &4' .4
34
374

428 #0 '4
< 5 . @ "23
4

URL: <div id="url_text"></div>

<iframe id="browser"

style="height: 100%; width: 100%; border: 1px #000 solid"/>

' 374

<script language="javascript" type="text/javascript”>

" R 3 1%
var url = EzZWebAPI.createRGadgetVariable("url”, setURL);

" 3 *
var domURL = document.getElementByld("url_text");
var domBrowser = document.getElementByld("browser");

"7 1 . . 3
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function setURL(value) {
domURL.innerHTML = value;
domBrowser.src = value;

}

Una vez afadidos al entorno operacional, es necesario conectarlos mediante wiring, por lo que
se debe acudir a la pestafia correspondiente y conectarlos como indica la siguiente figura.

Welcome, admin / Exit

My Gadgets - My Catalogue || My Wires
Ins list: E T I @ Outs list:

+ LURLPublisher [11]
o [Zurl

+ URLBrowser [10]

+ @browser = url
@ url

< Value: null

Figura 5: Conexionado de los gadgets

Una vez se haya finalizado todo, se podra regresar al entorno operacional y visualizar los
gadgets funcionando tal y como muestra la figura.

Welcome, admin / Exit

LT Doll oy My Catalogue o My Wires
URLPublisher (Gadget 11) S URLBrowser (Gadget 10) - P X
URL Publisher URL Browser
URL: W‘mun‘eu—pmject.urg Ver URL:

http:/fwww.morfeo-prgject.org

Proyecto cofinanciade por el Ministerio de
Industria, Turismo y Comercio, dentro del =
Plan Nacional de Investigacion Cientifica, o

@ Desarrallo e Innovacisn Tecnolégica
PROJEC T 20042007 N Proyecto FIT-350400-2006-20

4 ']

Figura 6: Gadgets conectados
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4 REFERENCIAS

e Morfeo EzZWeb. http://ezweb.morfeo-project.org/
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